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AbstrakAnak kelompok bermain Raudlatul Ulum Watrsumpak, Trowulan sebagian besardalam kemampuan kognitif kurang maksimal. Hal itu bisa terlihat dengan rendahnyakemampuan anak dalam pengetahuan secara terampil dan lincah berkaitan dengankognitifnya. Untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak kelompok bermainRaudlatul Ulum Watrsumpak, Trowulan alternatif yang digunakan adalah menggunakanpermainan tradisional engklek. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metodepenelitian dan pengembangan (Research and Development). Tujuan metode penelitiandan pengembangan adalah digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan mengujikeefektifan produk tersebut. Dalam hal ini kaitannya adalah untuk mengetahuimeningkatnya kemampuan motorik kasar anak kelompok bermain Raudlatul UlumWatrsumpak, Trowulan dengan menggunakan permainan tradisional engklek. Hasilpenelitian menunjukkan adanya peningkatan yang terlihat dari lembar observasi sertagrafik. Kesimpulan Penelitian dan pengembangan ini adalah bahwa pengembanganpermainan tradisional engklek dapat meningkatkan kemampuan kognitif pada anakkelompok bermain Raudlatul Ulum Watrsumpak, Trowulan.
Kata kunci: Permainan tradisional engklek, kemampuan kognitif.
AbstractChildren groups play Raudlatul Ulum Watrsumpak, Trowulan mostly in thecognitive abilities less than the maximum. It can be seen with the low ability ofchildren in knowledge skillfully and agile related to cognitive. To improve thecognitive abilities of children playing group Raudlatul Ulum Watrsumpak,Trowulan alternative used is to use traditional games of the crank. In this study,researchers used research and development methods (Research andDevelopment). The purpose of research and development method is used toproduce a specific product and test the effectiveness of the product. In this casethe relation is to know the increase of abusive motor abilities of children playinggroup Raudlatul Ulum Watrsumpak, Trowulan by using traditional gamesengklek. Research shows a visible increase of the observation sheet and graph.Conclusion This research and development is that the development of traditionalgames engklek can improve cognitive ability in children playing group RaudlatulUlum Watrsumpak, Trowulan.
Keywords: Traditional game engklek, cognitive ability.
PendahuluanSetiap anak pada zaman sekarang yang kategorinya adalah seorang siswa tahuyang namanya game, kebanyakan dari mereka sangat suka memainkannya baik melaluikomputer maupun handphone. Mereka beralasan bahwa game dapat dijadikan alatuntuk refreshing saat suntuk dalam belajar. Namun dalam kenyataanya mereka banyak
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memainkan game-game yang tidak bermanfaat untuk menambah ilmu pengetahuannyadan malah menjadikan ketagihan sehingga lupa untuk belajar. Begitu juga sama halnyayang dialami oleh anak-anak usia dini yang seharusnya mereka banyak dilatih dandirangsang beberapa aspek perkembangannya malah terbengkalai oleh games on linemasa kini yang lebih mengutamakan anak bermain dengan cara berdiam dirimenghadap layar handphone. Maka dari itu pentingnya mengenalkan permainantradisional tempo duloe yang menyenangkan kepada anak di era derasnya kemajuantekhnologi modern dan menjaga kelestarian budaya permainan tanah air.Permainan tradisional sebenarnya sangat baik untuk melatih fisik dan mentalanak. Secara tidak langsung anak-anak akan dirangsang kreatifitas, ketangkasan, jiwakepemimpinan, kecerdasan dan keluasan wawasannya melalui permainan tradisional.Namun sayangnya seiring dengan kemajuan zaman, permainan yang bermanfaat bagianak ini mulai ditinggalkan bahkan dilupakan. Anak-anak terlena gengan video gameyang ternyata banyak memberi dampak negatif bagi anak-anak, baik dari segi kesehatan,psikologis maupun penurunan konsentrasi dan semangat belajar.Permainan tradisional merupakan bentuk apresiasi dan ekspresi dari tradisimasyarakat dalam mnciptakan situasi serta kegiatan yang gembira dan menyenangkan.Melalui permainan tradisional, setiap anggota masyarakat dapat berkumpul,berinteraksi baik secara fisik, mental serta emosi.Permainan tradisional yang semakin hari semakin hilang ditelan perkembanganzaman, sesungguhnya banyak menyimpan keunikan, kesenian dan manfaat yang lebihbesar seperti kerja sama tim, olah raga terkadang juga membantu meningkatkan dayaotak. Berbeda dengan permainan anak zaman sekarang yang hanya duduk diammemainkan permainan disepan layar manitor. Seiring dengan perkembangan ilmupengetahuan dan teknologi yang semakin pesat dapat memudahkan kita untukmenggunakan sesuatu atau menyelesaikan suatu pekerjaan dengan mudah. Disampingitu teknologi juga berpengaruh sangat besar bagi perkembangan permainan, dimanapermainan ini tidak memerlukan suatu aktifitas gerak. Misalnya Game Online dan gamekomputer dan juga play station,dimana cara memainkan permainan ini hanya denganduduk dan melihat monitor atau layar. Sehingga menjadikan anak malas bergerak untukmelakukan aktivitas olahraga. Selain itu anak juga akan melupakan permainan-permainan tradisional warisan dari leluhur kita yang seharusnya kita kembangkan danlestarikan.
Sunda manda atau juga disebut éngklék, téklék, ingkling, sundamanda/sundah-
mandah, jlong jling, lempeng, dende atau dampu adalah permainan anak tradisional yangpopuler di Indonesia, khususnya di masyarakat pedesaan. Permainan ini dapatditemukan di berbagai wilayah di Indonesia, baik di Sumatra, Jawa, Bali, Kalimantan,dan Sulawesi. Di setiap daerahnya dikenal dengan nama yang berbeda. Terdapat dugaanbahwa nama permainan ini berasal dari "zondag-maandag" yang berasaldari Belanda dan menyebar ke nusantara pada zaman kolonial, walaupun dugaantersebut adalah pendapat sementara. Permainan Sunda manda biasanya dimainkan olehanak-anak, dengan dua sampai lima orang peserta. Di Jawa, permainan ini
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disebut engklek dan biasanya dimainkan oleh anak-anak perempuan. Permainan yangserupa dengan peraturan berbeda di Britania Raya disebut dengan hopscotch.Permainan hopscotch tersebut diduga sangat tua dan dimulai dari zaman KekaisaranRomawi.Menurut Dr. Smpuck Hur Gronje, permainan ini berasal dari Hindustan. Laluengklek ini di perkenalkan ke Indonesia. Oleh karena itu engklek hampir di kenal diseluruh Provinsi di indnesia walau dengan nama yang berbeda.
Permainan Engklek atau taplak gunung atau juga sudamanda adalah permainantradisional di indonesia. Permainan engklek ini sangat baik untuk anak – anakdikarenakan anak akan belajar bersosialisasi dan juga baik untuk kesehatan karenapermainan ini cukup banyak gerakan sehingga mengurangi peningkatan obesitas padaanak. Cara bermain engklek secara umum pertama kita menggambar di atas tanahataupun di jalan 8 kotak dan setengah lingkaran di bagian atas sendiri. Lalu kita berinomor pada masing kotak. Kemudian yang di gambar setengah lingkaran itu diberinomor sembilan dan dibagian setengah lingkarannya diberi nomor sepuluh. Permainanini biasanya di mainkan oleh anak perempuan, tetapi anak laki-laki juga kadang ikutbermain. Setelah itu kalau jumlah pemainnya hanya dua orang cukup melakukan suituntuk menentukan siapa yang main terlebih dahulu. Tapi kalau lebih dari dua bisalakukan dengan cara hompimpa. Akan tetapi kadang-kadang untuk menentukan siapayang duluan bermain adalah dengan cara siapa yang lempar gacoannya yang berupabatu atau pecahan genteng tersebut, tepat pada kotaknya dan juga yang paling jauh padanomor di kotaknya. Yang paling dekat akan mendapat urutan bermain pertama dan yangpaling jauh mendapat urutan paling akhir. Lalu setelah itu pemain mesti meloncat darisatu kotak ke kotak lainnya dengan satu kaki, terserah mau kaki kanan atau kiri yangjadi tumpuannya.Permainan engklek ini sangat bagus untuk melatih otot-otot kaki saat melompat,semacam olah raga dan juga melatih ketepatan dan kejelian dalam melempar gacoan kedalam kotak yang akan dituju. Permainan engklek lebih cenderung kepadaperkembangan gerak fisik motorik kasar.Permaslahan yang dialami oleh anak usia dini yang sering dijumpai adalahpermasalahan pada perkembangannya, dan apabila permasalaham tersebut tidak segeradiatasi akan sangat berdampak buruk bagi perkembangannya kelak. Berbagai faktoryang menyebabkan permasalahan perkembangan anak tidak hanya menghambatperkembangan emosi dan sosialnya, akan tetapi juga menghambat perkembangan fisik,intelektual, kognitif, dan bahasa.
Pengertian Teori Kognitif - Istilah “Cognitive” berasal dari kata cognitionartinya adalah pengertian, mengerti. Pengertian yang luasnya cognition (kognisi) adalahperolehan, penataan, dan penggunaan pengetahuan. Dalam pekembangan selanjutnya,kemudian istilah kognitif ini menjadi populer sebagai salah satu wilayah psikologimanusia / satu konsep umum yang mencakup semua bentuk pengenalan yang meliputisetiap perilaku mental yang berhubungan dengan masalah pemahaman,memperhatikan, memberikan, menyangka, pertimbangan, pengolahan informasi,pemecahan masalah, pertimbangan, membayangkan, memperkirakan, berpikir dan
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keyakinan. Termasuk kejiwaan yang berpusat di otak ini juga berhubungan dengankonasi (kehendak) dan afeksi (perasaan) yang bertalian dengan rasa. Menurut para ahlijiwa aliran kognitifis, tingkah laku seseorang itu senantiasa didasarkan pada kognisi,yaitu tindakan mengenal atau memikirkan situasi dimana tingkah laku itu terjadi.Anak usia dini berada pada tahapan pra operasional pada usia 2-7 tahun.Dikatakan pra operasional karena anak telah menggunakan logika pada tempatnya.Lebih lanjut, tahapan ini dapat dijelaskan sebagai berikut:1. Pada tahap ini anak mengembangkan kemampuan untuk mengorganisasi- kan danmengkoordinasikan serta mempersepsikan dengan gerakan-gerakan dan tindakan-tindakan fisik. Dalam kenyataannya, pra operasional adalah kemampuan anak untukmengantisipasi pengaruh dari satu kejadian dalam kejadian yang lain.2. Perkembangan pra operasional anak, memungkinkan anak berpikir danmenyimpulkan eksistensi sebuah benda atau kejadian tertentu walaupun benda ataukejadian itu berada di luar pandangan, pendengaran, atau jangkauan tangannya.3. Anak mengerti bahwa perubahan dalam satu faktor disebabkan oleh perubahandalam faktor lain. misalnya dua buah gelas yang berkapasitas sama tetapi berbedabentuk dituangi air dengan jumlah yang sama maka anak akan cenderung menebakisi gelas yang tinggi lebih banyak daripada isi gelas yang pendek, karena anak hanyamampu melihat pada ketinggian pada gelas air yang tinggi tanpa memperhitungkankuantitas atau volume yang sama pada gelas yang pendek tetapi besar.4. Pada tahap ini anak memiliki angan-angan karena ia berpikir secara intuitif yakniberpikir dengan berdasarkan ilham.Pada umumnya pembelajaran di KB untuk perkembangan fisik motoriknya lebihbanyak difokuskan kepada perkembangan motorika halus, sedangkan motorik kasarsering kali kurang mendapat perhatian. Bahkan banyak Guru kurang mengetahui bahwapermainan tradisional dapat diberikan sebagai materi pembelajaran yang sangat amatmenunjang bagi perkembangan fisik motorik kasar. Tentunya permainan lebihdimodifikasi agar tidak terkesan monoton sehingga dapat memudahkan anak-anakuntuk memahami pembelajaran.Berdasarkan uraian di atasm maka pengembangan permainan tradisionalengklek sebagai salah satu media pembelajaran sangatlah penting. Disini penulismengembangakan permainan ini dengan menyajikan permainan engklek yang dibuat,dicetak di atas banner. Pengembangannya hanya dengan menambah beberapa gambardi masing-masing kotak pada engklek. Karna media ini dibuat untuk anak usia KB, makaobjek gambar juga lebih bertema buah-buahan dan hewan. Motifasi belajar anakdipengaruhi oleh media pembelajaran yang digunakan  oleh guru, maka melalui mediapermainan engklek anak akan lebih tertarik untuk belajar karna konsep media engklekmenggunakan konsep belajar sambil bermain, sehingg sangat memungkinkan motifasibelajar akan meningkat. Maka dari pada itu penulis tertarik mengadakan penelitiandengan judul  “ Pengembangan Model Permainan Tradsional Engklek dalam UpayaMeningkatkan Kemampuan Kognitif pada Anak Usia 3-4 Tahun di KB Raudlatul UlumWatesumpak Twowulan , Mojokerto.”
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Metodologi PenelitianDalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode penelitian danpengembangan (Research and Development). Menurut Endang Mulyatiningsih (2012:161) penelitian dan pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk baru melaluiproses pengembangan. Sugiyono (2013: 297) menjelaskan bahwa metode penelitiandan pengembangan adalah metode yang digunakan untuk menghasilkan produktertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Sedangkan menurut Nana SyaodihSukmadinata (2013: 164) penelitian dan pengembangan adalah suatu proses ataulangkahlangkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakanproduk yang telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Penelitian pengembanganlebih diarahkan pada upaya untuk menghasilkan produk tertentu kemudian diujikefektifannya sehingga siap digunakan secara nyata di lapangan. Produk yang dihasilkanpada penelitian ini adalah Engklek Kognitif.Penelitian ini dilaksanakan di KB Raudlatul Ulum Jln. Hayamwuruk, Dsn.Watesumpak, Ds.Watesumpak, Kec. Trowulan Kab. Mojokerto. Penelitian inidilaksanakan secara bertahap yang meliputi tahap persiapan pada bulan September –Oktober 2017. Tahap pelaksanaan sampai tahap pelaporan.Pada umumnya, proses penelitian pengembangan mencakup pendahuluantentang produk atas hasil perencanaan, revisi produk berdasarkan pendapat dari ahlimateri dan ahli media, uji coba produk, dan penyempurnaan produk berdasarkan hasiluji coba. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE.Pertimbangan penggunaan model ini, karena model ADDIE sederhana dan terstruktursecara sistematis serta mudah dipelajari. Menurut Dick dan Carry (1996) dalam EndangMulyatiningsih (2012: 200- 202) ada lima tahapan dalam model ADDIE (analysis, design,
development, implementation, evaluation). Tahapan-tahapan tersebut antara lain:1. Tahap Analisis (Analysis)a. Analisis kurikulumMeliputi analisis kurikulum yang diterapkan di SMK Negeri 1 Klaten.Peneliti melakukan penyesuaian isi materi yang akan dimuat dalam mediapembelajaran ular tangga dalam konteks pembelajaran yang mengarahkan siswauntuk lebih aktif (student center).b. Analisis kebutuhan siswaMeliputi analisis terhadap media yang benar-benar dibutuhkan siswa yangakan menjadi sasaran pengembangan media.c. Analisis kompetensiAnalisis ini meliputi analisis terhadap Kompetensi Inti (KI) dan KompetensiDasar (KD) apa yang akan dimuat dalam media engklek kognitif.2. Tahap Desain (Design)Berdasarkan hasil analisis, selanjutnya dilakukan tahap desain atauperancangan produk yang meliputi tiga tahap berikut:a. Perancangan Desain Produk
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Peneliti mulai merancang desain produk pembelajaran dengan konsep sesuaidengan materi dan kompetensi dasar yang telah ditetapkan.b. Penyusunan Aturan Permainan, Soal, Materi, dan JawabanProduk media pembelajaran yang dikembangkan memiliki bentuk sepertipermainan, hanya saja isi di dalamnya adalah materi yang terdapat dalamkompetensi dasar yang telah ditentukan dalam tahap analisis, sehingga perludibuat peraturan yang nantinya bisa mengarahkan siswa untuk dapatmenggunakan media dengan baik..c. Menyusun Instrumen Penilaian ProdukPada tahap ini peneliti mulai membuat instrumen penilaian produk. Instrumenpenilaian pada penelitian ini berupa angket yang ditujukan untuk ahli materi(dosen PIAUD dan guru kelas KB Raudlatul Ulum), ahli media (dosen TeknologiPendidikan UNY), dan siswa sebagai sasaran implementasi produk.3. Tahap Pengembangan (Development)Pada tahap pegembangan ini, kegiatan yang dilakukan adalah:a. Pembuatan ProdukBerdasarkan desain produk yang telah dirancang, kemudian dilakukanpencetakan produk. Semua komponen yang telah dipersiapkan pada tahap desaindirangkai menjadi satu kesatuan produk yang utuh dengan alat-alat pendukungpada permainan ular tangga.b. ValidasiPada tahap ini produk awal divalidasi oleh ahli materi (dosen PIAUD gan gurukelas KB Raudlatul Ulum) dan ahli media (dosen Bermain dan Permainan STITNUAl Hikmah). Hasil validasi berupa komentar, saran, dan masukan yang dijadikansebagai dasar untuk melakukan revisi I terhadap produk yang dikembangkan.4. Tahap Implementasi (Implementation)Pada tahap implementasi ini, kegiatan yang dilakukan meliputi:a. Uji coba kelompok kecilPada tahap ini produk produk diujicobakan kepada siswa KB RaudlatulUlum. Pada tahap ini juga dibagikan angket untuk mengetahui penilaian siswamengenai produk yang dikembangkan.
5. Tahap Evaluasi (Evaluation)Pada tahap ini peneliti melakukan evaluasi untuk mengukur ketercapaiantujuan pengembangan produk Engklek Kognitif. Evaluasi ini digunakan untukmengetahui keefektifan pengembangan media Engklek Kognitif dalam meningkatkankemampuan kognitif pada anak usia 3-4 tahun.Pada penelitian pengembangan ini dilakukan dua tahap uji coba yaitu uji cobakelompok kecil dan uji coba lapangan. Subjek uji coba yang terlibat adalah seorangahli media, satu orang ahli materi, dan para siswa KB Raudlatul Ulum. Sedangkanobjek uji coba yang diteliti adalah kualitas media pembelajaran yang meliputi aspekpembelajaran, aspek rekayasa media dan aspek komunikasi visual serta kognitif.
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Teknik Pengumpulan Data1. Jenis DataData yang dikumpulkan dalam penelitian ini mencakup data kualitatif dankuantitatif, yaitu:a. Data kualitatif merupakan data tentang proses pengembangan mediapembelajaran ular tangga berupa kritik dan saran dari para ahli materi dan ahlimedia.b. Data kuantitatif merupakan data pokok dalam penelitian yang berupa datapenilaian tentang media pembelajaran ular tangga dari ahli materi, ahli media,dan siswa KB Raudlatul Ulum.2. Instrumen pengumpulan dataInstrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalahkuesioner (angket). Menurut Sugiyono (2013: 142) angket merupakan teknikpengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaantertulis kepada responden untuk dijawab.Angket kelayakan media pembelajaran ular tangga menggunakan skala Likertdengan lima alternatif jawaban yaitu sangat baik, baik, cukup, kurang baik, sangatkurang baik (Sugiyono, 2013: 93). Selanjutnya agar diperoleh data kuantitatif, makakelima alternatif jawaban diberi skor yaitu sangat baik = 5, baik = 4, cukup = 3,kurang baik = 2, sangat kurang baik = 1.Berikut beberapa angket yang digunakan dalam penelitian ini:a. Angket untuk ahli materiAngket ini digunakan untuk memperoleh data berupa kualitas produkditinjau dari aspek pembelajaran. Aspek penilaian materi oleh ahli materi dapatdilihat pada tabel 3.
Tabel 3. Aspek Penilaian Materi oleh Ahli Materi
No Aspek No Pernyataan
Aspek Pembelajaran1 Kesesuaian materi 1,2,32 Interaktivitas siswa dengan media 43 Penumbuhan kemampuan kognitif 54 Kelengkapan 65 Kualitas bahan 7,86 Kedalaman soal 97 Kemudahan untuk dipahami 10,118 Sistematis 129 Ketepatan evaluasi 1310 Pemberian umpan balik 14,15Sumber: Aspek dan kriteria penilaian media pembelajaran (RomiSatria Wahono, 2006) dengan modifikasi.b. Angket untuk ahli mediaAngket ini digunakan untuk memperoleh data berupa kualitas produkditinjau dari aspek rekayasa media dan komunikasi visual. Aspek penilaian mediaoleh ahli media dapat dilihat pada tabel 4.
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Tabel 4. Aspek Penilaian Media oleh Ahli Media
No Aspek No Pertanyaan1 Efisien 1,22 Mudah dikelola (maintenable) 33 Mudah digunakan (usabilitas) 44 Mudah digunakan (usabilitas) 5,65 Dapat dimanfaatkan kembali
(reusable) 7Aspek Komunikasi Visual6 Komunikatif 87 Sederhana 98 Tipografi (huruf dan susunannya) 10,11,129 Gambar 13,14,1510 Tata letak 1611 Warna 17,1812 Desain 19,20Sumber: Aspek dan kriteria penilaian media pembelajaran (Romi SatriaWahono, 2006) dengan modifikasi.
Uji Coba Instrumen Penelitian1. Uji ValiditasValiditas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan ataukesahihan suatu instrument. Rumus yang dipakai dalam menguji tingkat validitasadalah rumus korelasi product moment yang dikemukakan oleh Pearson dalamArikunto, (2013: 87) sebagai berikut:Σ −	(Σ )(Σ )= √ { Σ 2 −	(Σ )2}{ Σ 2 −	(Σ )2}Keterangan:= koefisien korelasi antara variabel x dan yN = jumlah respondenΣ = jumlah skor butir itemΣ = jumlah skor total itemΣ 2= jumlah skor kuadrat butir itemΣ 2= jumlah skor total kuadrat butir itemNilai rhitung dicocokkan dengan rtabel product moment pada taraf signifikan5%. Jika rhitung lebih besar dari rtabel 5% maka butir instrumen tersebut valid.Sebaliknya, jika rhitung lebih kecil dari rtabel 5% maka butir instrumen tersebut tidakvalid Dalam penelitian ini, pengujian instrumen penelitian dilakukan kepada 30 siswadi luar sampel (siswa KB Raudlatul Ulum) . Pengujian ini dilakukan untuk mengetahuiapakah item-item dalam instrumen penelitian valid atau tidak.
Teknik Analisis Data
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Data yang diperoleh dari ahli materi, ahli media, uji coba kelompok kecil, dan ujicoba lapangan melalui lembar angket kemudian dianalisis menggunakan teknikanalisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Teknik analisis deskriptif kualitatifdigunakan untuk mengolah data berbentuk katakata dari hasil validasi ahli materi(dosen dan guru), ahli media, dan siswa. Teknik analisis deskriptif kuantitatifdigunakan untuk mengolah data berbentuk angka (skor) yang diperoleh melaluiangket. Hal ini untuk mengetahui kelayakan Ular Tangga Administrasi Pajak.1. Analisis Data Penilaian Kelayakan Media PembelajaranUntuk menganalisis data tentang kelayakan media pembelajaran ular tanggadilakukan langkah-langkah sebagai berikut:a. Mengubah penilaian kualitatif menjadi kuantitatif dengan ketentuan:Tabel 9. Aturan Pemberian Skor Validasi Ahli Materi dan AhliMedia
Klasifikasi SkorSangat Baik 5Baik 4Cukup 3Kurang Baik 2Sangat Kurang Baik 1Sumber: Sugiyono (2013: 93) dengan modifikasib. Menghitung nilai rerata skor tiap indikator (Eko Putro Widoyoko, 2011: 237)c. Menjumlahkan rerata skor tiap aspekd. Menginterpretasikan secara kualitatif jumlah rerata skor tiap aspek Sumber:Sukardjo (2005: 53) dengan modifikasi
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2. Analisis Data Angket Motivasi BelajarPengembangan engklek kognitif ini mengikuti model pengembangan ADDIEyang terdiri dari lima tahapan yaitu tahap analisis (analysis), desain (design),pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi
(evaluation). Pelaksanaan keseluruhan prosedur pengembangan dalam penelitian inisecara rinci dapat dilihat pada uraian sebagai berikut:
a. Tahap Analisis (Analysis)Pada tahap analisis, peneliti melakukan wawancara dan observasi di KBRaudlatul Ulum Watesumpak. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas KBtersebut, ditemukan beberapa hal yaitu guru menganggap bahwa media yangdigunakan telah dapat menumbuhkan keaktifan pada siswa sehingga pengembangankognitif dapat terlihat secara signifikan.
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